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Kajian ini mengenai pengurusan sesebuah syarikat animasi di Malays ia yang telah 
berjaya mendapatkan dana Industri KreatifNegara untuk terus bersaing dan berada di 
dal am pasaran animasi Malaysia mahupun pasaran luar negara. lndustri Kreatif di 
Malaysia merangkumi tiga kategori utama iatu Industri Kreatif Multimedia yang 
melibatkan penghasilan penerbitan filem dan televisyen, pengiklanan, seni reka, 
animasi dan kandungan digital . Selain itu , kategori lai n yang berada dalam kerangka 
industri kreatif di Malaysia ialah Industri Kreatif Seni Budaya yang merangkumi 
bidang kraf, seni visual, seni muzik, sent persembahan, penulisan kreatif dan fesyen 
serta tekstil. Disamping itu, kategori lain yang terlibat ialah Industri Kreatif Warisan 
Budaya yang merangkumi aktiviti muzium, arkib, pemulihan dan pemuliharaan serta 
industri sokongan lain yang berkaitan dengan pengedaran dan pemasaran. 




The study on the management ofa company in Malaysia that animation has secured 
fimding ofCreative Industries and the State to continue to compete in the market for 
animation Malaysia and overseas market. Creative Indusny in Malaysia include 
three main categories Multimedia Creative Industries involving the production of 
film and television, advertising, design, animation and digital content. In addition, 
other categories within the framework of the creative industry in Malaysia is the 
Creative Industries Cultllre covering the areas of crafts, visual arts, music, 
performing arts, creative writing and textiles and fashion. In addition, other 
categories involved are the Creative Industries Cultural Heritage, which 
encompasses museums, archives, restoration and cOnservation as well as other 
supporting industries related to distribution and marketing. This research was 








Malaysia kini sedang menuju ke arah untuk mencapai sasaran menjadi 
sebuah negara yang maju pada tahun 2020. Pelbagai usaha telah dilakukan dalam 
semua aspek bagi memastikan Malaysia mampu menjadi salah satu negara yang 
maju seiring dengan negara maju yang lain . Pelbagai industri yang menyokong 
pertumbuhan ekonomi Malaysia diberi suntikan ballaru dan kerangka strategi 
penambahbaikkan dijalankan. Salah satu industri yang diberi perhatian khusus 
pihak kerajaan ialah industri kreatif yang telah memberi sumbangan kepada 
pertumbuhan ekonomi negara. Pelbagai strategi dilakukan untuk memastikan 
industri kreatif negara berkembang seiring dengan industri kreatif negara maju 
lain seperti eli United Kingdom dan Korea Selatan. Antaranya ialah, Perdana 
Menteri pada pembentangan baj et 2010 telah mengumumkan beberapa strategi 
dalam membangunkan industri kreatif eli Malaysia iatu dengan penggubalan 
Dasar Industri Kreatif Negara (DIKN), penyediaan dana sebanyak RM200 juta 
untuk semua bidang yang terlibat dalam industri kreatif serta memastikan 
kebajikan para penggiat seni kreatifterbela dengan penubuhan Tabung Kebajikan 
Penggiat Seni. Selain itu, dana melalui Skim Permulaan Usahawan Bumiputera 
sebanyak RM500 000 untuk menyokong industri kreatif negara. Dana SUPERB 
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merupakan pembiayaan untuk membantu syarikat untuk memulakan pemiagaan 
dengan dana RMl 00 juta dalam tempoh tiga tahun dan sebanyak RM30 juta telah 
diperuntukkan untuk tahun 2014. Disamping itu, Dana Industri Kandungan 
Digital sebanyak RMI00 juta telah dibentangkan di dalam Bajet 2015 untuk 
menyokong para pengusaha dan penggiat di dalanl industri kreatif negara oleh 
Perdana Menteri Malaysia pada 10 Oktober 20J4. 
1. J .2lNDUSTRl KREA TIT NEGARA 
lndustri Kreatif di Malaysia merangkumi tiga kategori utama iatu lndustri 
Kreatif Multimedia yang melibatkan penghasilan penerbitan fil em dan televisyen, 
pengiklanan , seni reka, animasi dan kandungan digital . Selain itu, kategori lain 
yang berada dalam kerangka industri kreatif di Malaysia ialah Industri Kreatif 
Seni Budaya yang merangkumi bidang kraf, seni visual, seni muzik, seni 
persembahan, penulisan kreatif dan fesyen serta tekstil. Disampmg itu, kategori 
lain yang terlibat ialah Industri Kreatif Warisan Budaya yang merangk umi 
aktiviti muzium, arkib, pemuJihan dan pemuliharaan serta industri sokongan lain 
yang berkaitan dengan pengedaran dan pemasaran. 
1.1.3 INDUSTRl ANIMASJ MALAYSIA 
Norsairah Mohd Ghazali (2014) meyatakan bahawa pada tahun 1946 
bennulalah era animasi di Malaysia melalui penubuhan Unit Fi lem Malaya yang 
kini lebih dikenali sebagai Filem Negara. Industri animasi di Malaysia 
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berkembang bermula pada tabun 1983 di mana penayangan filem animasi pendek 
peltanla hasil garapan Anandam Xavier yang bertajuk " Hikayat Sang Kaneil " di 
stesen Radio Televisyen Malaysia (RTM). Sang Kaneil dan Monyet, Sang Kan ei l 
dan Buaya, Gagak yang bijak dan Amab yang sombong merupakan beberapa 
karya fi lem animasi pendek dihasi lkan atas sokongan Filem Negara pada sekitar 
tahun 1984 sehingga 1987. Hasil kejayaan filem animasi pendek tersebut telah 
membuka lagi dimensi baharu kepada industri animasi di Malaysia apabila 
Hassan Abd Muthalib telab mengarahkan filem animasi eereka pertama yang 
berkonsepkan kisab lagenda kepabJawanan Hang Tuah iatu fil em Silat Lagenda 
pada tabun \ 997. Seiring dengan perkembangan teknologi , kejayaan besar dalarn 
industri animas; di Malaysia dilakar di mana filem animasi pertanla yang 
ditayangkan di pawagam iatu Geng Pengembaraan Bermula yang telab 
dihas i Ikan oleh sekumpulan bekas graduan Universiti Multimedia Malaysia 
(MMU) yang bemaung di bawab syarikat Les Copaque Production. Selain itu, 
Animosta Studios menghasilkan animasi Boboiboy yang telab mendapat temp at 
di pasaran dan melepasi tayangan di saluran Disney di beberapa buab negara 
disanlping Slfl anlmasl Saladin berjaya memasuki pasaran timur tengab . 
Kejayaan demi kejayaan yang diraih oleh syarikat produksi tersebut telab 
mendorong banyak syarikat babaru muneul untuk men cuba nasib dan 
mengetengabkan idea baharu untuk kandungan animasi keluaran Malaysia 
disokong lagi dengan tawaran geran dan ban tuan dana yang disediakan oleh 
pihak kerajaan atau swasta. Disarnpin g itu, Multimedia Development 
Corporation (MDeC) menyokong penuh perkembangan industri animasi di 
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Malaysia bagi memastikan industri kreatif negara mampu bersaing dan semng 
dengan industri kreatif eli negara maju 
1.2 DEFINISI 
1.2.1 Dana 
Govern/ental Accounting and Financial Reporting Principles mentakrifkan 
dana sebagai 
" Ajimd is defillcd as afiscal and accou/7t;'1g elltity wilh a self-balancing 
set of accounts recording cash and other financial resources, together 
with all re lated liabilities and residual equities o r balances, and chCOlges 
there In , which are segregated for the purpose oj can y ing on specijic 
activities or attaining certain objectives in accordance with special 
regulations, reslncflOns or ImllfatlOn " (Warren Ruppei,20J5,m.s 44) 
1.2 .2 Industri 
Labour And Industrial Laws mendefini sikan indust ri sebagai : 
" mdus/ly Ineons any busmess, trade, underl.oking, 
mamljactllre or calling of employers and includes any 
calling, servIces, employment, handicraft or industrial 
occupaTion or avoca/ion oJworl.wen " 
(P.K Padlll,20 II .m.s 53) 
1.2 .3 Kreati f 
Wahy udin (2007) di dalam bukunya A to Z Anak Kreatif mendefinisikan 
kreatif sebagai sesuatu kemarnpuan menghasi lkan sesuatu yang baharu dan 
original yang mewujudkan idea-idea dan al at-alat serta lebih spesiflk 1agi 
ialah proses untuk menemukan sesuatu yang baru (in ventiveness). 
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1.2.4 	 Negara 
Negara ditakrifkan oleh Philip Babcock Gove (J 96J) di dalam buku 
Demokrasi dan Kepentingan Islam: Suatu Perbandingan, Ahmad Redzuan 
(200J) sebagai sejwnlah orang yang mendiami atau bermastautin daJam suatu 
wilayah tertentu dan diorganisasikan secara politik dibawah suatu 
pemerintahan yang berdaulat di mana bebas sepenuhnya daripada 
pengawasan luar serta mempunyai kuasa pemaksa demi mempertahankan 
generasi dan masyarakat. 
1.2.5 Animasi 
Animasi dapat didefrnisikan sebagai 
" to make, desIgn or produce ( a cartoon for example) so 
as fa creole the illusion ofmolion ,. 
(Keith Peters,2007,m.s 5) 
" Ihe lise of a sequence of sll11s /0 creale the VIsual 
lmpression ofmolion "(Rick Parent,2012,m.s 4) 
Oleh itu, animasi dapat didefinisikan sebagai sebuah rekaan yang dihasilkan 
melalui gerakan ilusi dan gerakan gambaran visual. 
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1.2.6 Industri Kreatif 
Industri kreati f dapat ditakrifkan sebagai 
IndUSln krcatif ialah industri-Hldustn yang mehbatkan 
kreativili individu, keterampilan, dan bakat yang 
mempunyai potensi menjana kekayaan sena penciptaan 
peluang pekerjaan melalui penggalakan dan eksploitasi 
harta intelck <. (Dasar lndustri Kreatif,201O) muka surat 4) 
" DefUllSl Industn kreatlf dalarn konleks Malaysia JaJah 
penggemblengan dan pcnghasilan kebolehan dan bakat 
individu atan berkumpulan berasaskan krealivili . inovasi 
dan teknologi yang menjurus kepada smnber keberhasilan 
ekonomi dan pendapatan tinggi kepada negara dengan 
memberi penekanan kepada aspek karya dan hak cipta 
mtelek selaras dengan budaya dan 01Iai-11ilai murni 
kepelbagaian kaum di Malaysia ., ( Dasar Industri Kl'cali[ 
Negara,2010, m.s 4) 
Oleh itu, Industri Kreatif merupakan sebuah gabungan yang melibatan 
kreativiti , bakat, sumber manusia dan pasaran. lndustri Kreatif mampu 
memban tu mempertingkatkan ekonomi negara selain meletakkan semua 
bidang di dalam Industri Kreatif diberi hak cipta intelek untuk melindungi 
hasil karya eli samping meletakkan nilai-nilai budaya dan warisan pada tahap 
yang lebih tinggi 
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1.3 SKOP KAnAN 
Untuk kajian ini, skop kajian tertumpu kepada industri kreatif multimedia 
yang memfokuskan kepada industri animasi eli Malaysia. Bidang industri kreatif 
yang begitu luas telah eliskopkan secara terperinci oleh pengkaji bagi 
memudahkan proses pencarian dan pengumpulan data. Negeri Selangor 
merupakan skop lokasi yang telah pengkaji fokuskan dalam mengumpul data 
bagi menjawab persoalan kajian yang dinyatakan dalam kajian ini. Manakala, 
para infonnan yang akan membantu penyelidik bertumpu kepada pihak 
pengurusan syarikat produksi industri animasi yang telah berjaya mendapatkan 
geran atau dana pembangunan industri kreatif negara dan syarikat produksi lain 
yang bertapak dt Selangor. 
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1.4 PERMASALAHAN KAnAN 
Kajian ini dilakukan oleh penyelidik atas permasalahan yang wujud di 
dalam industri animasi di Malaysia. Antara permasalahan kajian ialah : 
1.4.1 	 Geran atau dana pembangunan dalam industri kreatif untuk industri animasi 
banyak yang disediakan kerajaan diterima oleh syarikat produksi yang sudah 
lama kukuh. Pelbagai geran dan dana telah disediakan oleh pihak kerajaan 
dalam membantu para pengusaha dan penggiat industri kreatif khususnya 
industri animasi. Antaranya ialah dana sebanyak RM200 juta pada tahun 
2010 untuk semua industri kreatif, pemberian Skim Permulaan Usahawan 
Bumiputera (SUPERB) dan yang paling baharu ialah Dana Industri 
Kandungan Digital yang berada di bawah bajet 2015. Para penerima geran 
atau dana yang dinyatakan diatas berpihak kepada pihak syarikat produksi 
yang sudah sedia kukuh. Syarikat produksi yang sedia ada dan baharu 
memohon dana yang disediakan gagal mendapatkan dana dan menghadapi 
masalah birokrasi daripada pemberi dana. 
1.4 .2 Para pelabur kurang yakin terhadap syarikat produksi yang masih baharu dan 
tidak dikenali. Ketidakpercayaan pihak pelabur terhadap kemampuan dan 
jenama syarikat produksi yang masih baharu memberi impak tidak positif 
kepada perkembangan industri animasi. Para pelabur hanya memberi peluang 
kepada syarikat produksi yang telah berjaya menempah nama dan 
mempunyai jenama yang kukuh. Hasilnya, idea dan kandungan yang ingin 
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diketengahkan oleh syarikat produksi baharu tidak dapat dihasilkan dan 
dipasarkan ke tahap yang lebih tinggi kerana tidak diberi peluang oleh 
pelabur untuk menyuntik dana terhadap projek yang ingin dihasilkan. 
1.5 PERSOALAN KAnAN 
Terdapat dua persoalan yang menjadi tunjang kepada kajian ini . 
Antaranya ialah : 
1.5 .1 	 Apakah strategi yang digunakan oleh syarikat produksi yang berjaya dalam 
mendapatkan dana daripada kerajaan ? 
Persoalan ini wujud di dalam kajian penyelidik uIltuk mempersoal strategi 
yang digunakan oleh syarikat produksi yang berjaya mendapatkan dana 
daripada kerajaan. 
1.5.2 	 Bagaimana strategi pengukuhan jenama yang digunakan oJeh syarikat 
produksi yang sedia kukuh daJam industri mampu menyakinkan para 
pelabur?Penyelidik juga mempersoalkan strategi pengukuhan jenama yang 
digunakan oleh syarikat produksi yang sedia kukuh dalam industri dan 
mampu menyakinkan para pelabur. 
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1.6 OBJEKTIF KAJIAN 

Objektif kajian ini dilakukan adalah wlluk menjawab persoalan kajian 
yang dinyatakan dan memberi output kepada permasaJahan yang dinyatakan oleh 
penyelidik.Antara objektif kaji an iaJah : 
1.6.1 	 MengenaJpasti strategi yang digunakan olel1 syarikat produksi yang sudah 
lama kukuh bagi mendapatkan dana daripada kerajaan kepada syarikat 
produksi yang lain. Rasional objektifini dipilih oleh penyelidik adalah untuk 
membantu para syarikat produksi untuk mengenalpasti strategi yang 
digunakan syarikat produksi yang beIjaya mendapatkan dana daripada 
kerajaan dan memahami kehendak yang diingini daJam industri animasi di 
Malaysia 
1. 6. 2 Menganalisa strategi pengukuhan jenama yang digunakan oleh syarikat 
produksi yang sedia kukuh dalam industri kepada syarikat produksi yang 
lain . Objektif mi memberi pendedahan kepada syarikat produksi baharu di 
dalam industri untuk mengimplementasikan strategi pengukuhan jenarna bagi 
menarik minat pelabur dan meletakkan kepercayaan pelabur terhadap karya 
yang ingin dihasil kan . 
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1.7 HJPOTESIS KAHAN 
Mengenalpasti dan menganali sis strategi pen gurus an yang digunakan 
syarikat produksi yang sudah kukuh dan berjaya mendapatkan dana atau geran 
daripada kerajaan dan para pelabur. 
1.8 KEPENTlNGAN KAHAN 
Kajian ini dilakukan adalah untuk membantu para syarikat produksi 
baharu di dalam industri animasi di Malaysia mendapatkan geran atau dana 
daripada pihak kerajaan melalui pemahaman dan perkongsian strategi yang 
di gunakan oleh syarikat produksi yang telah berjaya mendapatkan geran atau 
dana daripada kerajaan . 
Selain itu, strategi pengukuhan jenama yang digunakan oleh syarikat 
produksi yang sedia kukuh dalam menarik minat pelabur dikongsi untuk 
memberi peluang dan ruang kepada syarikat produksi baharu mengetengahkan 
idea dan kandungan baharu untuk dihasilkan. 
KaJian ini juga berkepentingan juga kepada pihak pengurusan syarikat 
produksi yang sedia ada atau yang masih baharu bertapak di dalam industri untuk 
dijadikan panduan. 
Disamping itu, kajian ini juga berkepent ingan sebagai salah satu medium 
perkon gsian kepakaran dan strategi pengurusan secara umum oleh syarikat 
produksi yang sudah kukuh di dal am indus tri an imasi di negara ini dengan 
syarikat produk si yang lain atau yang masih lag; baharu di dalam industri . 
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l.l 0 KESIMPULAN 
Kesimpulannya, industri kreatif di Malaysia merangkumi tiga kategori utama 
iatu Industri Kreatif Multimedia, Industri Kreatif Seni Budaya dan Industri 
KreatifWarisan Budaya. 
Penyelidikan ini bertumpu kepada industri kreatif multimedia iatu industri 
animasi yang memfokuskan syarikat produksi eli Selangor Penyelidik 
menyimpulkan bab pertama sebagai menjelaskan tentang kajian yang elijalankan 
ini di man a ia mehputi pengenalan, defmisi, skop kajian, pennasaJaban kajian, 
persoalan kajian, objektif kajian, hipotesis kajian, kepentingan kajian, dan 
limitasi kajiall yang ditekankan dalam menjaJankan kajian illi . 
Seterusllya , bab kedua akan menerangkan dengan lebih lanjut berkaitan 
dellgan kajian so rotan kesusasteraan dan model kajian untuk menyokong kajian 
101. 
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